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Logika Fuzzy merupakan salah satu Artificial Intelligence (AI) yang memiliki 
kemampuan untuk menyelesaikan masalah suatu perilaku sistem yang kompleks dan memiliki 
ketidak pastian, jika diterapkan pada suatu sistem, logika fuzzy dapat mengatasi proses dari 
suatu sistem yang dinamik, kompleks dan memiliki ketidak pastian yang disebabkan oleh 
kemampuan mengolah informasi numerik dari suatu variable yang diukur. Penerapan 
algoritma ini digunakan pada game card battle untuk membuat lawan main, yakni komputer  
mampu memiliki kepandaian dalam  memilih kartu yang tepat berdasarkan kondisi saat 
bermain. Pengembangan aplikasi ini menggunakan Unity bertemakan gambar sebagai objek 
2D yang didesain di Adobe Photoshop CS 2. Metodologi pengembangan pada aplikasi ini 
menggunakan model prototype yang dapat dikembangkan lebih baik dari segi sistem, desain 
ataupun animasi dari permainan. Pengujian aplikasi ini dilakukan dengan cara blackbox 
testing serta pengujian algoritma yang sesuai dan tepat. Dari hasil pengujian tersebut dapat 
disimpulkan bahwa algoritma pada permainan dapat berjalan dengan tepat berdasarkan 
kondisi saat bermain. 
 




Fuzzy Logic is one of the Artificial Intelligence (AI) that has the ability to resolve a 
behavior of complex systems and have uncertainty, when applied to a system, a fuzzy logic can 
address the process of a system that is dynamic, complex and uncertainty caused the ability to 
process numerical information of a measured variable. The application of this algorithm is used 
in the card game battle to make the opponent play, the computer is able to have the ability in 
selecting the right card based on the current state of play. The development of this application 
using Unity themed 2D images as objects designed in Adobe Photoshop CS 2. Methodology 
development in this application using a prototype model that can be developed further in terms 
of system and design or animation of the game. This application testing done by blackbox 
testing as well as testing the appropriate algorithm and appropriate. From the test results it can 
be concluded that the algorithm in the game to run properly based on the current state of play.. 
 





Logika Fuzzy merupakan salah satu Artificial Intelligence (AI) yang memiliki 
kemampuan untuk menyelesaikan masalah suatu perilaku sistem yang kompleks dan memiliki 
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ketidak pastian, jika diterapkan pada suatu sistem, logika fuzzy dapat mengatasi proses dari 
suatu sistem yang dinamik, kompleks dan memiliki ketidak pastian yang disebabkan oleh 
kemampuan mengolah informasi numerik dari suatu variable yang diukur. Logika Fuzzy logic 
Sugeno memiliki kemampuan dalam perhitungan komputasi yang efisien dan dapat 
menghasilkan output konstanta tegas dari hasil perhitungan matematis sederhana. Hal tersebut 
menjadi suatu pertimbangan pada output system yang dapat mewakili nilai dari status lawan 
main. Dari status lawan main yang dapat diterapkan dalam logika fuzzy yaitu penentuan jumlah 
nilai kartu yang di keluarkan oleh lawan main. Fuzzy juga memiliki tiga metode penalaran yaitu: 
metode Tsukamoto, metode Mamdani dan Metode Sugeno. Masing-masing dari setiap metode 
memiliki perbedaan pada penetuan input, output dan deffuzzikasi. Metode Sugeno hampir sama 
dengan metode Mamdani, yang membedakan antara kedua metode tersebuat adalah output. 
Pada metode Mamdani output berupa himpunan fuzzy sedangkan metode Sugeno output berupa 
konstanta atau persamaan linear. Pada logika fuzzy Sugeno ini digunakan untuk menentukan 
kartu yang akan dikeluarkan AI.  
Permainan kartu disukai oleh banyak orang karena banyak jenis permainan yang bisa 
dimainkan hanya dengan sekotak kartu. Perkembangan permainan kartu dijaman sekarang, 
membuat permainan kartu tidak hanya meggunakan sekotak kartu remi. Mungkin banyak orang 
pernah memainkan game ini, yaitu Card Battle. Salah satu contoh dari game Card Battle yaitu 
YU-GI-OH. Dimana pemain harus mengeluarkan kartu untuk mengalahkan lawan. Card Battle 
biasanya dimainkan oleh dua orang, dimana pemain saling bertarung dengan kartu yang dimiliki 
masing-masing pemain. Pemain juga bisa bermain Card Battle sendirian dengan lawan main 
yaitu komputer. Meskipun bermain dengan komputer, bukan berarti mudah untuk 
mengalahkanya, karena lawan main atau komputer dalam game card battle telah diterapkan 
Artificial Intelligence (AI) atau sering disebut juga sebagai kecerdasan buatan untuk mengatur 
pola pikir komputer pada saat kondisi bermain. 
Pada game ini pemain tidak harus memilih sebuah kotak yang berisi kartu monster atau 
semacamnya. Karena pada game ini pemain akan diberi beberapa lembar kartu yang akan keluar 
secara acak yang mempunyai nilai atau angka untuk menentukan serangan dan pertahanan 
pemain. Pada game ini pemain akan melawan komputer. Misalkan komputer yang akan dilawan 
pemain tidak memiliki AI (Artificial Intteligence), akan mudah saja bagi pemain untuk 
mengalahkan komputer. Penerapan AI pada game ini sangat dibutuhkan untuk membuat 
permainan lebih menarik dan membuat komputer dapat memilih kartu yang tepat berdasarkan 
kondisi saat bermain. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam membangun aplikasi ini, digunakanlah metodologi pengembangan yang 
sistematis dimana di dalamnya menggunakan model pendekatan Prototype. Prototype 
merupakan bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik antarmuka eksternal 
yang ditampilkan[1]. Konsumen potensial menggunakan prototype dan menyediakan masukan 
untuk tim pengembang sebelum pengembangan skala besar dimulai[1]. Melihat dan 
mempercayai menjadi hal yang diharapkan untuk mencapai dalam prototype[1]. Dengan 
menggunakan pendekatan ini, konsumen dan tim pengembang dapat mengklarifikasi kebutuhan 
dan intepretasi[1]. Berikut ini adalah tahapan-tahapan dalam prototype tersebut adalah sebagai 
berikut :  
1. Pengumpulan Kebutuhan dan Analisis 
Pada tahap ini, platform ditentukan dan dilakukan identifikasi kebutuhan sistem yang 
akan dibuat meliputi tujuan, manfaat, dan ruang lingkup data yang dikumpulkan dengan 
membaca buku dan jurnal yang berkaitan dengan aplikasi yang akan dibangun. Aplikasi ini 
dibangun menggunakan software Unity 5. Unity 5 adalah software yang digunakan untuk 
membuat video game berbasis dua atau tiga dimensi dan dapat digunakan secara gratis, 
selain untuk membuat game, Unity Game juga dapat digunakan untuk membuat konten 
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yang interaktif lainnya seperti, visual arsitektur dan real time 3D animasi, selain sebagai 
Game engine Unity 5 juga dapat digunakan sebagai editor bagi game yang sudah ada[2]. 
Pada Unity 5 menggunakan bahasa pemrograman C# dimana bahasa pemrograman C# 
merupakan rancangan dari Microsoft Corp sebagai bahasa pemrograman yang sangat 
berdaya-guna (secure), serta digunakan sebagai bagian dari platform.NET. Bahasa 
pemrograman C# juga dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi sarana bergerak 
(mobile application), aplikasi berbasis web, serta aplikasi-aplikasi berskala besar 
(enterprise)[3]. 
2. Mendesain Prototype 
Mendesain prototype dengan membuat perancangan sementara yang berfokus pada 
penyajian game dan skenario yang akan dibuat. pada tahap ini akan merancang tampilan 
sementara yang berkaitan dengan tampilan menu permainan, tampilan pembelajaran 
tampilan info hewan, tampilan mulai permainan, dan tampilan pengaturan sound.  
3. Membangun Prototype 
Pada tahap ini, desain prototype yang sudah dirancang sementara atau sudah jadi 
akan dilakukan pengkodean ke dalam bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang 
digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah bahasa pemrograman C# (C-Sharp). 
Bahasa pemrograman C# merupakan salah satu bahasa yang dapat menerapkan algoritma 
Logic Fuzzy Sugeno. Logika fuzzy merupakan suatu metode yang digunakan untuk 
memecahkan masalah yang mengandung ketidak pastian atau memiliki ambiguitas [4]. 
Logika Fuzzy merupakan salah satu Artificial Intelligence (AI) yang memiliki kemampuan 
dalam perhitungan komputasi yang efisien dan dapat menghasilkan output konstanta tegas 
dari hasil perhitungan matematis sederhana. 
Dalam menentukan output fuzzy, ada empat tahapan yang harus dilakukan sebagai berikut: 
1. Fuzzyfikasi 
Fuzzyfikasi adalah suatu peroses untuk mengubah suatu nilai tegas menjadi 
himpunan fuzzy atau merubah variable numeric menjadi variable lingustik. Pada tahap 
ini ada tiga variable numerik yang akan diubah menjadi variable lingustik yaitu: 
a. HP/Health Musuh 
Pada variable HP/Health Musuh ada tiga himpunan fuzzy yang telah 
didefinisikan yaitu Sedikit, Sedang dan Banyak. Untuk mewakili variabel HP/Healt 
Pemain menggunakan bentuk linear turun untuk himpunan fuzzy Sedikit, bentuk 
kurva segitiga untuk himpunan fuzzy sedang dan untuk himpunan fuzzy besar 
menggunakan bentuk linear naik. Gambar himpunan fuzzy HP/Health musuh dapat 
dilihat pada Gambar 1. 
 
 
Gambar 1 Grafik Fungsi Keanggotaan HP/Health Musuh 
 
b. HP/Health Pemain 
Pada variable HP/Health Pemain ada tiga himpunan fuzzy yang telah 
didefinisikan yaitu Sedikit, Sedang dan Banyak. Untuk mewakili variabel HP/Health 
Pemain menggunakan bentuk linear turun untuk himpunan fuzzy Sedikit, bentuk 
kurva segitiga untuk himpunan fuzzy sedang dan untuk himpunan fuzzy besar 
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menggunakan bentuk linear naik. Gambar himpunan fuzzy HP/Health pemain dapat 
dilihat pada Gambar 2. 
 
 
Gambar 2 Grafik Fungsi Keanggotaan HP/Health Pemain 
 
c. Total Nilai Kartu Musuh 
Pada variable Total nilai kartu musuh ada tiga himpunan fuzzy yang telah 
didefinisikan yaitu Kecil, Sedang dan Besar. Untuk mewakili variabel Total nilai 
kartu musuh menggunakan bentuk linear turun untuk himpunan fuzzy Kecil, bentuk 
kurva segitiga untuk himpunan fuzzy sedang dan untuk himpunan fuzzy Banyak 
menggunakan bentuk linear naik. Gambar himpunan fuzzy Total nilai kartu musuh 
dapat dilihat pada Gambar 3. 
 
 
Gambar 3 Grafik Fungsi Keanggotaan Total Nilai Kartu Musuh 
 
2. Pembentukan Aturan Dasar 
Setelah menentukan fungsi keanggotaan variabel, maka dilakukanlah pembetukan 
aturan fuzzy. Aturan tersebut dibuat untuk menyatakan relasi antara input dan output 
fuzzy. Operator yang akan digunakan untuk menghubungkan antara input fuzzy adalah 
AND dan IF-THEN untuk mengambarkan antara input-output. 
 Berdasarkan input fuzzy yang telah ada, maka dibuatlah aturan fuzzy sebagai 
berikut: 
 











1 Sedikit Sedikit Kecil Kecil 
2 Sedikit Sedikit Sedang Sedang 
3 Sedikit Sedikit Besar Sedang 
4 Sedikit Sedang Kecil Kecil 
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5 Sedikit Sedang Sedang Sedang 
6 Sedikit Sedang Besar Besar 
7 Sedikit Banyak Kecil Kecil 
8 Sedikit Banyak Sedang Sedang 
9 Sedikit Banyak Besar Besar 
10 Sedang Sedikit Kecil Kecil 
11 Sedang Sedikit Sedang Sedang 
12 Sedang Sedikit Besar Besar 
13 Sedang Sedang Kecil Kecil 
14 Sedang Sedang Sedang Kecil 
15 Sedang Sedang Besar Sedang 
16 Sedang Banyak Kecil Kecil 
17 Sedang Banyak Sedang Sedang 
18 Sedang Banyak Besar Sedang 
19 Banyak Sedikit Kecil Kecil 
20 Banyak Sedikit Sedang Kecil 
21 Banyak Sedikit Besar Besar 
22 Banyak Sedang Kecil Kecil 
23 Banyak Sedang Sedang Sedang 
24 Banyak Sedang Besar Sedang 
25 Banyak Banyak Kecil Kecil 
26 Banyak Banyak Sedang Sedang 
27 Banyak Banyak Besar Besar 
 
3. Mesin Inferensi 
Setelah membuat aturan dasar fuzzy, maka akan dilakukan komposisi aturan 
untuk mendapatkan bobot dari aturan dasar menggunakan fungsi implikasi MIN. 
Wi = min(I1, I2, I3,....Ii) 
Keterangan: 
 
Wi :Bobot hasil implikasi ke-i; i = 1, 2, 3...i 
Ii :Nilai input himpunan fuzzy dari aturan dasar ke-i. 
 
4. Defuzzyfikasi 
Setelah melakukan inferensi maka akan dilakukan defuzzyfikasi untuk 
mendapatkan output yang berupa nilai tegas. Nilai tegas ini kemudian akan diubah 
menjadi nilai kartu yang dikeluarkan musuh. Defuzzyfikasi dilakukan dengan metode 
rata-rata (Weight Averange) yaitu: 
 
Keterangan: 
N = Jumlah aturan. 
Wi = Bobot hasil implikasi ke-i 
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Zi = Nilai output perilaku dari aturan ke-i 
Nilai output pada nilai kartu musuh yang dikeluarkan dapat dilihat pada Tabel 2. 
 









Kecil 3 Besar nilai kartu 





4. Evaluasi Prototype 
Evaluasi prototype dilakukan terhadap aplikasi yang telah dibuat dengan versi alpa 
akan diuji coba oleh sebuah developer. Apakah game Card Battle telah memenuhi apa 
yang diharapkan dari tampilan aplikasi dan penggunaan Algoritma Logika Fuzzy metode 
Sugeno. Jika tidak, maka prototype direvisi dengan melanjutkan ke tahap merubah 
rancangan dan prototype. 
5. Perubahan Desain dan Prototype 
Setelah sistem telah siap digunakan, maka sistem akan diuji terlebih dahulu sebelum 
digunakan. Apabila terdapat kesalahan atau ada hal yang tidak sesuai dengan yang 
diharapkan, maka dilakukan perubahan desain dan kembali ketahap mendesain prototype. 
Jika sistem telah sesuai denagan kebutuhan maka dilanjutkan ketahap berikutnya. 
6. Pengembangan Game 
Dalam Pada tahap ini, game yang telah dibuat dapat dikembangkan oleh pihak 
pengembang dan dapat memperbaiki kekurangan yang ada pada game Card battle. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Perancangan Tampilan Aplikasi 
 
Berikut adalah beberapa dari tampilan antarmuka permainan Card Battle : 
1. Tampilan Menu Permainan 
Setelah memilih icon permainan, maka akan tampil menu permainan Game Card 
Battle yang didalamnya terdapat lima pilihan tombol, yaitu tombol Aturan Bermain, 
Mulai, Lanjutkan, Tentang, dan Keluar. Dimana setiap tombol tersebut memiliki 
fungsinya masing-masing sesuai dengan yang dipilih pemain.   
 
 
Gambar 4 Tampilan Interface Menu Permainan 
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2. Tampilan Halaman Submenu Mulai dan Peta Permainan 
Gambar 5 akan tampil setelah pemain menekan tombol mulai permainan. Pada 
halaman peta permainan terdapat beberapa scene permainan diawali dengan scene 
pertama yaitu Slime Hill, Goblin Forest, Red Goblin, dan scene terakhir Golem Montain. 
 
 
Gambar 5 Tampilan Interface Mulai Permainan 
 
3. Tampilan Interface Pemain Mengarahkan Dengan Benar 
Pada tampilan berikut ini adalah ketika pemain memilih peta  Slime Hill pada 
game card battle maka akan masuk ke dalam scene pertama yaitu Slime Hill dan akan 




Gambar 6 Tampilan Halaman Scene Pertama 
 
4. Tampilan Halaman pada Saat Kondisi Menyerang 
Pada tampilan ini pemain dalam  kondisi menyerang. Untuk melakukan serangan 
pemain harus memilih kartu terlebih dahulu. Jika pemain tidak memilih kartu maka 
button battle pada game tidak dapat di tekan atau tidak dapat berfungsi. Berikut 
tampilan halaman pada saat kondisi menyerang dapat dilihat pada Gambar 7. 
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Gambar 7 Tampilan Halaman pada Saat Kondisi Menyerang 
 
5. Tampilan Halaman pada Saat Kondisi Bertahan 
Pada tampilan ini pemain dalam kondisi bertahan. Untuk melakukan pertahanan 
sama seperti penjelasan di atas pemain harus memilih kartu terlebih dahulu. Jika pemain 
tidak memilih kartu sama halnya dengan menyerang, maka button battle pada game 
tidak dapat di tekan atau tidak dapat berfungsi. Berikut tampilan halaman pada saat 
kondisi bertahan dapat dilihat pada Gambar 8. 
 
 
Gambar 8 Tampilan Halaman pada Saat Kondisi Bertahan 
 
3.2 Hasil Analisis Hasil Uji Coba Program 
 
3.2.1 Hasil Pengujian Dengan Metode Black Box Testing 
Berdasarkan Hasil Pengujian dengan metode black box testing maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa pembangunan aplikasi Game Card battle tidak terdapat kesalahan 
proses dan secara fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai dengan yang diharapkan, 
namun tidak menutup kemungkinan dapat terjadi kesalahan, pada saat aplikasi digunakan, 
baik itu kesalahan pada perangkat yang digunakan, kesalahan pengguna, maupun 
kesalahan-kesalahan lainnya, sehingga membutuhkan proses perawatan dan pengecekan 
(Maintenance) untuk menjaga agar aplikasi tetap berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 
 
3.2.2 Hasil Pengujian Logika Fuzzy 
Dari pengujian dilakukan dengan membandingkan hasil perhitungan fuzzy pada 
aplikasi permainan dengan hasil perhitungan dari MATLAB. Hasil perbandingan 
digunakan untuk menetukan apkah fuzzy pada aplikasi permaianan berjalan sesuai dengan 
apa yang dihinginkan. Pada proses pengujian akan ada 15 data acak yang  digunakan pada 
aplikasi permainan dan MATLAB. 
Hasil pengujian fuzzy yang diperoleh dapat dilihat pada tabel berikut: 
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No Fuzzy Matlab Fuzzy  Matlab Fuzzy Matlab Fuzzy Matlab 
1 20 20 1 1 4 4 3 3 
2 50 50 56 56 3 3 3 3 
3 35 35 30 30 11 11 6.6 6.6 
4 45 45 11 11 2 2 3 3 
5 34 34 45 45 8 8 5 5 
6 1 1 67 67 6 6 3 3 
7 20 20 12 12 7 7 9 9 
8 11 11 23 23 17 17 12 12 
9 7 7 34 34 5 5 3 3 
10 43 43 56 56 18 18 15 15 
11 41 41 65 65 4 4 3 3 
12 23 23 22 22 10 10 7.15 7.15 
13 15 15 11 11 15 15 11.4 11.4 
14 4 4 5 5 16 16 9 9 





Kesimpulan dari pengerjaan ini berdasarkan dari hasil proses pengembangan dan 
pengimplementasian yaitu : 
1. Logika fuzzy Sugeno dapat diterapkan untuk pengambilan keputusan perilaku musuh dalam 
memilih kartu. 
2. Penerapan logika fuzzy pada permainan ini berjalan dengan baik, dimana musuh mampu 





Dalam perancangan Aplikasi Game Card Battle masih banyak kekurangan yang 
terdapat dalam aplikasi ini. Aplikasi ini sendiri dapat dikembangkan untuk mendapatkan hasil 
yang lebih baik. Saran yang direkomendasikan dalam pengembangan aplikasi antara lain : 
1. Menambahkan jenis musuh yang ada, misalnya dapat menggunakan jurus. 
2. Ada baiknya aplikasi Game Card Battle dibuat dalam desain 3D agar permainan terasa lebih 
nyata. 
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